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XXI век – век информационных технологий. Игровая индустрия 
занимает значимую часть IT сферы и развивается достаточно быстро. Игровая 
индустрия дала толчок для разработки дополненной и виртуальной 
реальности, что положительно влияет не только на сферу развлечений [6]. 
Потребность рынка постоянно растет и расширяется, поэтому данная сфера 
постоянно нуждается в специалистах, и так важно задуматься над подготовкой 
программистов и геймдизайнеров.  
Развитие глобальной сети позволяет получать образование из любой 
точки планеты. Всё больше ВУЗов и СУЗов внедряют в свою работу 
дистанционное образование. Что в свою очередь обеспечивает получение 
образования и повышение своей профессиональной квалификации большему 
числу людей по сравнению с классическим очном образованием.  Одним из 
способов обучения являются онлайн-курсы.  
Онлайн курсы по обучению студентов разработке игровых приложений 
считаются весьма востребованными, так как это позволяет студентам 
технических специальностей не только повысить свой навык 
программирования, но и попробовать себя в качестве разработчика небольшой 
игры в жанре платформер. 
Актуальность темы данной работы заключается в том, что онлайн-курсы 
как способ дистанционного обучения набирают популярность, они 
способствуют получению знаний, умений и навыков большому проценту 
населения, вне зависимости от внешних факторов.  
Объект исследования: процесс обучения студентов разработке игровых 
приложений. 
Предмет исследования: разработка открытых онлайн-курсов для 
обучения студентов разработке игровых приложений. 
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Цель исследования: разработать открытый онлайн-курс для обучения 
студентов разработке игровых приложений с использованием инструмента 
Unity 3D. 
Для достижения поставленной цели требуется решить следующие 
задачи: 
1. Проанализировать особенности разработки игровых приложений. 
2. Проанализировать особенности разработки открытого онлайн-курса. 
3. Проанализировать существующие курсы по разработке игровых 
приложений с использованием инструмента Unity 3D. 
4. Разработать открытый онлайн-курс по обучению студентов 
разработке игровых приложений с использованием инструмента 
Unity 3D, включающий в себя боки с текстовым описанием 
разработки игрового приложения и инфографикой, и блоки с 
тестовыми вопросами для контроля полученных знаний. 




ГЛАВА 1. ТЕОРЕТИЧЕСКИЕ ОСНОВЫ РАЗРАБОТКИ 
ОБУЧАЮЩИХ КУРСОВ ПО СОЗДАНИЮ 
ИГРОВЫХ ПРИЛОЖЕНИЙ 
1.1. Особенности разработки игрового приложения. 
Анализ средств создания игровых приложений 
Разработка игровых приложений ведется давно и требует особых 
навыков от разработчиков. Игры создающиеся по принципу кодирования с 
помощью языков программирования, занимают довольно длительное время, 
так как приходилось вручную описывать окружающую среду, управление, 
поведение персонажей, их взаимодействие, физику и тому подобное. А 
получившийся результат можно было увидеть только после компиляции кода. 
Разработка приложения таким способом становится очень кропотливым 
процессом, занимающим много ресурсов. 
При разработке игра должна проходить системное тестирование 
ежедневно. Если ежедневное тестирование невозможно, тогда минимальный 
промежуток для проведения тестирования – один раз в неделю. Если 
тестирование проводится реже, то компиляция приложения будет невозможна, 
поскольку за неделю код будет изменён так сильно, и на его основе будут 
построены новые модули, которые после исправления исходного кода будут 
не работоспособны. Компиляция кода в конце рабочего дня это одно из 
фундаментальных требований, определяющий успех проекта в будущем.  
После получения стабильной сборки ее исходный код помечают особым 
образом в системе управления исходным кодом [21]. Системное тестирование 
является одним из этапов разработки приложения. 
Грамотная методология при разработке кого-либо приложения 
необходима для уменьшения времени на исправления ошибок и добавления 
нового функционала. Если проект не продуман, то вероятность закрытия 
высока. Потому важно придерживаться основных этапов разработки [8]. 
Основные этапы разработки приложений: 
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1. Определение задач. В начале необходимо определиться с задачами, 
которые должно выполнять приложение, та так же основные функции 
приложения, и те, которые можно будет добавить в будущем.  
2. Составление последовательности действий. На данном этапе 
формируется алгоритм выполнения задач в последовательности их 
выполнения. 
3. Определение нужных ресурсов. Для каждой конкретной задачи 
необходимо сделать анализ данных, которые могут потребоваться 
для её решения. 
4.  Разработка макета интерфейса. Важной частью приложения является 
внешняя составляющая приложения, от этого зависит то, как 
пользователь взаимодействует с приложением. В разработке игр это 
относится к визуальной составляющей геймплея. 
5. Выбор технологии. К примеру, в языке Java существует множество 
технологий, на данном этапе надо определить какие библиотеки 
подходят для выполнения поставленной задачи при разработке 
приложения. 
6. Выбор среды разработки приложения. На данном этапе необходимо 
выбрать оптимальную среду разработки, соответствующую целям и 
задачам приложения. 
7. Разработка приложения. На данном этапе разрабатывается 
приложение в соответствии с вышеперечисленными этапами. Так же 
на данном этапе происходит системное тестирование. 
8. Тестирование.  Для надежности программного продукта, а также 
корректности его работы его тестируют при различных условиях. 
9. Распространение приложения. 
Одна из знаменитых игр Minecraft создана Маркусом Перссоном на 
языке Java. Начальная версия игры была выпущена в 2009 году на основе 
открытого кода Infiniminer, и спустя 2 года в конце 2011 была выпущена 
стабильная версия для ПК. Разработка данной игры происходит до сих пор. 
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Данный пример показывает сроки разработки игрового приложения без 
использования инструментов разработки игровых приложений. 
С появлением средств разработки игровых приложений – игровых 
движков стало проще создавать игры, уже не надо было задумываться над 
физикой персонажей, элементами построения графики и так далее. На 
сегодняшний день существует множество инструментов для создания игровых 
приложений, благодаря которым можно создать свою игру, не углубляясь в 
программный код. 
Инструменты для создания игровых приложений они имею различия 
между собой. Мы рассмотрим 5 различных инструментов: 
• Construct 2 
• Game Editor 
• Game Maker 
• Stencyl 
• Unity 3D 
Construct 2 – это конструктор двухмерных игр для операционной 
системы Widows от компании Scirra. Он применяется для разработки 
двухмерных игр, таких как несложный платформер, кликер, а также раннер. 
Разработанные игры могут быть доступны на PC, Mac, Linux, в 
браузерах с поддержкой HTML5, iOS, Windows Phone, Android, Amazon, 
Appstore, Chrome Web Store, Steam, Xbox One [13] Отличительной 
особенностью данного конструктора является то, что физический движок 
Box2D уже встроен в него. Так же преимуществом данного инструмента 
можно назвать простой и понятный интерфейс. Construct 2 не требует знания 
языков программирования, для того чтобы создать игры достаточно знания 
базовой математики и английского языка. Бесплатная версия имеет ряд 
ограничений. Не более 4-ех слоев (Layers) на сцене и 100 событий [10], чего 
может не хватить для создания полноценного продукта. Минусом данного 
конструктора можно считать ограничений функционал бесплатной версии, 
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данную версию можно считать скорее всего ознакомительной. Так же можно 
отметь довольно высокую стоимость лицензионной версии. 
 
Рис. 1Изображение интерфейса Construct 2 
Game Editor — небольшая утилита для создания простых двухмерных 
игр на компьютеры или мобильные устройства. Не требует от пользователя 
специальных знаний языков программирования. Содержит готовые шаблоны 




Рис. 2. Изображение интерфейса Game Editor 
Game Maker – один из самых известных конструкторов игр. Написан на 
Delphi. Доступен для ОС Windows, 7-я версия программы также существовала 
в версии для Mac. Ведущий разработчик – Марк Овермарс. Система 
рассчитана в основном на создание двухмерных (2D) игр любых жанров. 
Также подойдёт для создания различных презентаций и т. п. Начиная с 6-й 
версии появилась ограниченная возможность работать с 3D. 
 
Рис. 3. Изображение интерфейса Game Maker 
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Stencyl – это не просто программное обеспечение для разработки 
приложений, а набор инструментов, который делает работу над созданием 
приложения проще, позволяя сконцентрироваться на самом главном. При этом 
нет необходимости писать код самому – все, что вам нужно, это передвигать 
блоки с кодом, таким образом изменяя поведение главных героев вашего 
приложения. Stencyl – это движок для создания игр как для новичков, 
так и для продвинутых разработчиков. В новой версии есть 
возможность использовать язык программирования Haxe, но это 
совершенно не обязательно. Важно отметить, что платформа позволяет 
создавать только 2D-игры [1]. 
 
Рис. 4. Изображение интерфейса Stencyl 
Unity 3D – это кроссплатформенный игровой движок для разработки 
двух- и трехмерных приложений и игр, работающий под операционными 
системами Windows, Linux и OS X, созданный компанией Unity Technologies. 
Он применяется для разработки видеоигр для веб-платформ, платформ 
настольных ПК, ноутбуков, игровых консолей, мобильных устройств и VR- и 
телевизионных платформах. Созданные с помощью Unity приложения могут 
работать под операционными системами Windows, OS X, Windows Phone, 
Android, Apple iOS, Linux, на игровых приставках Wii, PlayStation 3, 
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PlayStation 4, Xbox 360, Xbox One, в браузерах с помощью специального 
подключаемого модуля Unity (Unity Web Player), а также с помощью 
реализации технологии WebGL. В Unity 3D предусмотрено 4 вида лицензий: 
• Unity Personal – это бесплатная полнофункциональная среда 
разработки. Редактор Unity снабжен профессиональными 
инструментами, возможностью работы с графикой и разными 
платформами; 
• Unity Plus. Редактор снабжен изменяемым заставочным экраном, 
позволяет создать свой собственный заставочный экран или 
отключить его. Позволяет создать приложения с поддержкой 
Multiplayer, собирать статистические данные с Analytics и 
оптимизировать монетизацию игры с Ads; 
• Unity Pro. Дополнительно в него входят регулярные обновления, 
повышение качества и стабильность, и сервисы версии Pro; 
• Unity Enterprise – настраиваемый тарифный план. Доступ к 
исходному коду позволяет настраивать Unity в соответствии с 
нуждами проекта. Поддержка класса Premium Support. 
Особенности Unity 3D: 
• кроссплатформенность; 
• возможность создания 2D и 3D приложений; 
• возможность создания игры любого жанра; 
• интуитивный, настраиваемый интерфейс; 
• возможность запуска приложения через встроенный эмулятор; 
• простой Drag&Drop (тащи и бросай) интерфейс, который легко 
настраивать, состоящий из различных окон, благодаря чему можно 
производить отладку игры прямо в редакторе; 
• поддержка двух языков программирования: C#, JavaScript; 




Рис. 5 Изображение интерфейса Unity 3D 
Рассмотрим особенности различных инструментов для разработки 
игровых приложений (см. Таблица 1). 
Таблица 1 





















Construct 2 Да 
Не более 4-ех 
слоев на сцене 












































Любой Да C# 
Рассмотрев популярные инструменты для создания игровых 
приложений, было принято решение остановиться на Unity 3D, так как данная 
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платформа более перспективна для изучения и разработки приложений с её 
помощью. 
1.2. Анализ платформ для создания открытых онлайн-
курсов 
Обучение в наше время становится всё более доступным. С каждым 
днем по всему миру появляется всё больше открытых онлайн-курсов, как 
частных, так от крупных университетов, что даёт любому человеку 
возможность на получение образование. 
Нам необходимо разобраться, что подразумевает под собой понятие 
«онлайн курс». В современной литературе можно встретить термины 
«электронное обучение», а также «дистанционное обучение» применяемые по 
отношению к онлайн курсам. В «Законе об образовании» главе 2 статье 16 
дается указание на различия между электронным и дистанционным 
образованием. «Под электронным обучением понимается организация 
образовательной деятельности с применением содержащейся в базах данных 
и используемой при реализации образовательных программ информации и 
обеспечивающих ее обработку информационных технологий, технических 
средств, а также информационно-телекоммуникационных сетей, 
обеспечивающих передачу по линиям связи указанной информации, 
взаимодействие обучающихся и педагогических работников. Под 
дистанционными образовательными технологиями понимаются 
образовательные технологии, реализуемые в основном с применением 
информационно-телекоммуникационных сетей при опосредованном (на 
расстоянии) взаимодействии обучающихся и педагогических работников» 
[23]. Таким образом понятие «дистанционное обучение» имеет более 
широкую классификацию, нежели «электронное» [7]. 
Первым опытом использования открытых онлайн-курсов считается 2008 
г., когда Дж. Сименс и С. Даунс провели курс «Connectivism and Connected 
Knowledge», в нем приняли участие более двух тысяч студентов. Прорывным 
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стал курс профессора С. Труна «Искусственный интеллект» для 160000 
студентов из 190 стран мира [9]. 
Онлайн-платформы стремительно входят в нашу жизнь, и обучением 
через интернет уже никого не удивить. В современном образовании онлайн-
платформы выступают как дополнение к классическому обучению, с их 
помощью можно проходить факультативные занятия, а также повысить 
квалификацию. 
Термин «учебная платформа» часто применяется для описания 
инструментов и услуг цифровой среды., параметрами которой являются [3]: 
• система управления обучением; 
• виртуальная учебная среда; 
• система управления курсами; 
• система управления учебными компонентами. 
Открытые онлайн площадки могут аккумулировать ресурсы из 
интернета благодаря открытой архитектуре. 
В Интернет-пространстве существует немало открытых 
образовательных платформ, например Coursera, Лекториум, Универсариум, 
Stepik и другие [4]. 
На данный момент существует множество онлайн-платформ, их можно 
разделить на коммерческие и некоммерческие, а также по виду 
взаимодействия с обучающимися. Рассмотрим некоммерческие сервисы. 
Google Classroom – бесплатный веб сервис, созданный компанией 
Google, призванный упростить обмен файлами между учителем и учениками. 
Google Класс делает обучение более продуктивным: он позволяет 
удобно публиковать и оценивать задания, организовать совместную работу и 
эффективное взаимодействие всех участников процесса. Создавать курсы, 
раздавать задания и комментировать работы учащихся – все это можно делать 
в одном сервисе. Кроме того, Класс интегрирован с другими инструментами 
Google, такими как Документы и Диск. [17] 
Плюсы данного сервиса заключаются в: 
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• русский интерфейс; 
• лёгкость создания собственного курса; 
• интеграция с популярными сервисами Google, что позволяет быстро 
обмениваться информацией; 
• безопасность персональных данных, отсутствие рекламы. 
Из минусов можно выделить то, что вход в класс осуществляется по 
ссылке, что не всегда удобно. А также если курс опубликован от учебного 
заведения, то для доступа к курсу необходимо иметь аккаунт Google с именем 
учебного заведения. 
MoodleCloud – всемирная платформа для обучения с отрытым кодом. 
Данная платформа позволяет разрабатывать и проводить дистанционные 
курсы для аудитории размером до 50 человек. При этом облачная платформа 
поддерживает последние версии Moodle, включая инструменты для 
проведения веб-конференций или вебинаров [2]. Так же на данной платформе 
существует облачное хранилище до 200 Мб, но этого недостаточно для 
загрузки большого количества материала, так что придется пользоваться 
сторонними хранилищами, такими как Google Диск и One Drive. На платформе 
присутствует реклама, за счет чего использование платформы бесплатно.  
Online Test Pad – сервис для организации тестирования. Ранее данный 
сервис использовался в качестве конструктора тестов, опросов и кроссвордов. 
На данный момент разработчики платформы внедрили технологию системы 
дистанционного обучения, с удобным сервисом тестирования. На сервисе 
присутствует как возможность саморегистрации пользователей, так и ручная 
регистрация, а также регистрация путем импорта из файла, шаблон файла 
представлен на сервисе [22]. Данная платформа позволяет объединять 
пользователей в группы, а группы в организации. Учебные материалы могут 
быть представлены в виде текста, pdf-файлов, youtube-видео. Доступны 
различные статистические отчеты для отслеживания процесса обучения и 
тестирования: журнал успеваемости, прогресс выполнения, по элементам 
заданий, таблица результатов, таблица заданий, план-график заданий [18]. 
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Далее мы рассмотрим коммерческие платформы с возможностью 
бесплатного размещения. 
Udemy позволяет создавать как открытые так и приватные курсы. Для 
организаций данная платформа является платной, для индивидуальных 
пользователей она бесплатна. На площадке нет тарифных планов, если 
пользователь захочет опубликовать свой коммерческий курс, то платформа 
возьмет процент с его продажи. Udemy имеет русский интерфейс, несмотря 
что платформа иностранная. 
Основа курсов – видео. Есть дополнительные инструменты – тесты, 
возможность публиковать дополнительные материалы, дискуссии для 
обратной связи [22]. 
Stepik – платформа для создания онлайн-курсов. Разработчики 
платформы разрабатывают алгоритмы адаптивного обучения, помогают в 
проведении олимпиад, а также программ переподготовки. Многие российские 
вузы размещают свои курсы на данной платформе. Stepik активно развивает 
направление адаптивного обучения, где каждый сможет изучать материал, 
подобранный индивидуально под свой уровень знаний [19].  
Контент курсов на платформе не привязан к видео материалам, что 
позволяет создавать полностью текстовый курс. На платформе существует 
возможность выдавать сертификаты. Платформа предоставляет два тарифных 
плана платный и бесплатный, бесплатный тариф позволяет создавать только 
открытые онлайн-курсы. Особенностью публикации курса является то, что 
курс должен включать в себя не менее 10 заданий. 
Learme – платформа для онлайн-обучения. Отечественная платформа 
для обучения набирающая популярность. Learme позволяет создавать три вида 
контента – курс, вебинар или просто продукт (любой контент) [22].  
Платформа позволяет размещать видео, документы, презентации. 
Плюсом является система управляемого обучения, обсуждение урока с 
учащимися, назначение тестов, домашних заданий, так же обязательные 
задания, не позволяющие ученикам перейти к следующим урокам без 
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проверки. Минусом является отсутствие собственного файловых хранилищ. 
Существует платный тариф. Бесплатный тариф дает доступ на 7 дней. 
Eduardo.Studio – платформа для создания и запуска онлайн-курсов. 
Эдуардо создан образовательным проектом Лекториум [16].  
Платформа позволяет использовать для обучения видео, тексты, 
документы, создавать различные задания. Позволяет коллективно работать 
над курсом. Платформа основана на платформе Open edX. Существует как 
базовый тариф, позволяющий создать до пяти курсов, с количеством 
слушателей до 200 человек на курс, включает общую техподдержку, и 
стандартный набор инструментов, видео, тесты, открытые вопросы, задания 
на взаимное оценивание студентами курса. Так и премиум тариф, 
позволяющий создать до 30 курсов, до 1000 слушателей на курс, включен 
личный менеджер-консультант, который поможет подобрать подходящие 
формы заданий, существует возможность установки дополнительных 
компонентов (облако терминов, вложение компонентов Google: календаря и 
документов, встраивание pdf и аудио в формате mp3, интерактивные 
диаграммы и другое). 
1.3. Анализ существующих открытых онлайн-курсов по 
разработке игровых приложений с помощью 
инструмента Unity 3D 
В современном мире, в котором все стремятся к изучению нового и 
саморазвитию, найти подходящий онлайн-курс довольно легко. Но 
большинство людей ценят свою интеллектуальную собственность, и найти 
онлайн-курс в открытом доступе не всегда имеется возможность. 
Большинство открытых онлайн-курсов имеют в себе лишь вводную часть, 
которой достаточно для того, чтобы понять подходит ли эта область 
деятельности. После прохождения курса будет проще принимать решение о 
прохождении платного обучения. 
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Было принято решение рассмотреть несколько открытых онлайн-курсов, 
какой уровень подготовки требуется для прохождения данного курса, 
рассмотреть программу курса, и ожидаемые результаты. 
Первый курс, который мы рассмотрим – «Введение в Unity» 
размещённый на платформе Stepik автор курса Александр Малевич [11] 
Для обучения на данном курсе требуются базовые знания из школьной 
программы по информатике, желательно знание языка C# на уровне базового 
понимания ООП. 
Программа курса: 
1. Немного о Unity. 
В данном модуле даются краткие сведенья о Unity и ссылка для 
скачивания с официального сайта Unity. 
2. Устанавливаем среду разработки. 
В данном модуле показано как установить Unity. 
3. Знакомство с интерфейсом. 
В данном модуле предлагается создать проект, познакомится с 
интерфейсом, познакомится с клавишами навигации, и ответить на вопросы. 
4. Свет, камера, мотор! 
В данном модуле предлагается настроить освещение и камеру, а также 
ответить на вопросы. 
5. Собираем светофор. 
В данном модуле предлагается создать объект светофор средствами 
Unity. 
6. Ассет Material или как окрашивать объекты. 
В данном модуле предлагается создать материалы различных цветов. 
7. Интерфейс пользовательского взаимодействия. 
В данном модуле предлагается познакомится с элементами UI. 
8. Сценарии в Unity. 
В данном модуле 
9. Доступ к объектам и их компонентам. 
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В данном модуле предлагается написать скрипт для обработки событий 
и настроить доступ к компонентам. 
10. Подготовка к работе, установка дополнительного ПО. 
В данном модуле предлагается установить программное обеспечение 
Java. 
11. Vuforia - регистрация учётной записи. 
В данном модуле предлагается пройти регистрацию на портале Vuforia, 
для создания базы маркеров. 
12. Работа с Vuforia. 
В данном модуле предлагается создать лицензионный ключ для 
разрабатываемого приложения, создать базу данных меток.  
13. Настройка проекта. 
В данном модуле предлагается настроить Unity для дальнейшего 
использования Vuforia AR. 
14. Разработка AR-приложения. 
В данном модуле предлагается изменить камеру и настроить ее, 
добавить AR targets. 
15. Сохранение проекта под мобильную платформу. 
В данном модуле дается технология сохранения проекта под мобильную 
платформу. 
В конце каждого модуля есть тестовые вопросы для проверки и 
закрепления полученных знаний. 
Результатом прохождения данного курса является фундамент знаний 
для дальнейшего изучения возможностей Unity 3D. 
Следующий курс, который мы рассмотрим «Основы разработки игр на 
Unity» размещенный на платформе Открытое образование, авторы курса 
Шуклин Дмитрий Анатольевич и Романова Асель, Университет ИТМО [12]. 
Для успешного прохождения курса, необходимо знание языка 





1. Введение в разработку игр.  
Задачи модуля: основы разработки игр, обзор редактора Unity, проекты, 
сделанные с помощью Unity, создание игр в режиме 2D и 3D.  
2. Работа в редакторе Unity.  
Задачи модуля: установка Unity, интерфейс Unity, настройка рабочего 
пространства, работа с ассетами, примитивные модели. 
3. GameObjects. Физика. Скриптинг.  
Задачи модуля: игровые объекты GameObjects, шаблоны игр от Unity,. 
физика в Unity 2D, скриптинг. 
4. Начало создания 2D игры.  
Задачи модуля: создание фона для игры, создание космического 
корабля, написание скрипта, управление игровым объектом, рефакторинг 
кода. 
5. Экзамен и практика  
6. Работа с лазером.  
Задачи модуля: настройка лазера, взаимодействие с объектами, 
уничтожение объекта, пустой трансформ, контроллер на сцене, скрипт 
движения, ускорение. 
7. Объект Enemy.  
Поведение Enemy. Уничтожение объекта. Попадание через коллизию. 
Поведение объектов при взрыве. Уклонение от нападений. 
8. Создание пользовательского интерфейса. 
Задачи модуля: Знакомство с Unity UI. Установка UI Manager. 
Отображение количества очков. Окно перезапуска игры. Рефакторинг кода. 
9. Сборка игры.  
Задачи модуля: добавление аудио; обработка ошибок; сборка игры; 
Запуск на устройствах. 
10. Экзамен и практика 
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Курс позволяет освоить разработку игровых приложений, в дальнейшим 
обучающийся сможет разрабатывать собственные игровые приложения. 
Бесплатный онлайн курс «Делаем игру на Unity за 6 уроков» от Microsoft 
[5]. Программа курса: 
1. Как установить Unity 5. 
Вводное видео курса, в котором студент о том, где взять и как 
установить Unity на компьютер, и создать первый проект. Потребуется создать 
папки для хранения файлов необходимых для игры. 
2. Создание персонажа. 
На данном занятие студент узнает, что такое спрайты, полигоны и 
коллайдеры, и как перемещать объекты с помощью физики. 
3. Настройка физики в платформере. 
В данном модуле студент узнает, что такое физические материалы в 
Unity, как настроить гравитацию и научить коробки падать, когда это 
действительно нужно. 
4. Как собирать предметы в платформере. 
В этом модуле студенту предлагается добавить в игру врагов, научится 
возрождать персонажа после потери здоровья и организовывать сбор звезд. 
5. Переключение сцены в Unity. 
В этом модуле предлагается добавить в игру несколько уровней и 
переключения между ними по разным условиям., сделать главное меню с 
выбором уровней. 
6. Как собрать игру на Unity под Universal Windows Platform. 
На данном модуле предлагается сделать сборку игрового приложения и 
опубликовать его. 
Курс состоит из видео-лекций длительностью от 4 до 8 минут. 
При проведении анализа было рассмотрено 8 курсов, 5 имело 
коммерческую основу. На основе полученных данных мы можем приди к 
выводу, что большинство онлайн-курсов имеют платную основу. Поэтому 
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разработка открытого онлайн-курса по обучению разработке игровых 
приложений с помощью инструмента Unity 3D является актуальной. 
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ГЛАВА 2. РАЗРАБОТКА ОТКРЫТОГО ОНЛАЙН-
КУРСА 
2.1. Содержание онлайн-курса «Разработка игрового 
приложения с помощью инструмента Unity3D» 
Разработанный в рамках проводимого исследования для разработки 
открытого онлайн-курса для обучения студентов разработке игровых 
приложений открытый онлайн-курс предоставляет возможность студентам 
изучить базовые технологии работы инструмента Unity 3D. Поэтому главные 
цели курса: 
1. Формирование знаний о разработке игровых приложений с помощью 
инструмента Unity 3D. 
2. Развитие творческого представления по созданию игровых 
приложений. 
Задачи курса: 
1. Формирование умения создании игрового персонажа, создании 
игрового уровня, создании игровой сцены, создания меню в Unity. 
2. Формирование знаний работы с языком C#, понятий класс, метод, 
наследование. 
3. Формирование навыков использования графических редакторов для 
создания изображений для последующего использования в Unity. 
В рамках курса по обучению студентов разработке игровых приложений 
было принято решение использовать практические работы, в которых 
предусмотрена самостоятельная работа, но с учетом того, что работа будет 
носить репродуктивный характер с элементами частичного поиска 
информации. 
Для обучения студентов разработке игровых приложений с помощью 
инструмента Unity 3D был разработан открытый-онлайн курс, включающий в 









Гейм-дизайн. Отрисовка окружения и персонажей с помощью 
инструмента Adobe Photoshop 
2 Установка и интерфейс, создание игрового уровня 
3 
 Настройка персонажа: физика, прыжки, бег, приседания. Создание 
анимации 
4 
Объекты взаимодействия с персонажем (переходы-порталы, объекты, 
наносящие урон) 
5 Создание врагов 
6 Звуковое наполнение 
7 Создание меню 
8 Создание игрового интерфейса. Сборка игрового приложения 
В разделе «О курсе» представлено три блока: 
1. Введение. В данном блоке представлены основные этапы, которые 
будет проходить студент, и видео с демонстрацией продукта 
разработанного на Unity, который должен получится после 
прохождения курса. 
2. Основные компоненты Unity 3D. В данном блоке представлены 
основные компоненты Unity с кратким описанием. 
3. О жанре платформер. В данном блоке представлено краткое описание 
жанра платформер. 
Занятие 1. Гейм-дизайн. Отрисовка окружения и персонажей с помощью 
инструмента Adobe Photoshop  
Цель: ознакомится со способом создания покадровой анимации для 
создания спрайтов. 
Задачи: 
• ознакомится со средой Adobe Photoshop; 
• изучить инструменты для создания иллюстрации; 
• изучить понятие слои; 
• научится просматривать анимацию в программе Adobe Photoshop; 




• научится создавать карту и отдельные элементы уровня с помощью 
графического редактора Adobe Photoshop, освоить технологию 
создания Tile Set. 
В данном разделе представлены блоки: 
1. Гейм-дизайн. Отрисовка окружения. В данном блоке студент узнает 
о гейм-дизайне. Разработает концепцию игрового приложения. 
Создаст шаблон для tileset который потребуется в дальнейшей работе 
с Unity. Познакомится со стилем flat. Разработает элементы уровней 
в стиле flat в созданном шаблоне. 
2. Отрисовка персонажа. В данном блоке студенту предлагается создать 
документ в Adobe Photoshop размером 400x400, с помощью 
инструментов векторной графики студент создает игрового 
персонажа. Затем студенту предлагается создать анимацию 
персонажа и сохранить покадрово получившийся результат. 
Занятие 2. Установка и интерфейс, создание игрового уровня 
Цель: ознакомится с основными возможностями платформы Unity 3D. 
Задачи: 
• научится создавать проекты и сцены; 
• научиться ориентироваться в интерфейсе программы Unity 3D при 
создании игрового примитива; 
• научиться простаивать карту игрового уровня. 
В данном разделе представлены блоки: 
1. Установка и интерфейс. Студенту предлагается скачать и установить 
Unity с официального сайта, создать первый проект, рассмотреть 
интерфейс программы. 
2.  Создание игрового уровня. Студенту предлагается создать папку, где 
будут хранится материалы, созданные на предыдущем занятии. 
Студенту дается технология создания палитры для создания Tilemap 
в Unity. Предлагается создать игровой уровень. 
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Занятие 3. Настройка персонажа: физика, прыжки, бег. Создание 
анимации 
Цель: изучить технологию создания игрового персонажа. 
Задачи: 
• закрепить умение создания игрового объекта; 
• ознакомится со средой Visual Studio; 
• научится прописывать в коде действия персонажа (бег, прыжки и так 
далее); 
• научиться пристраивать связи между действиями главного 
персонажа; 
• научится задавать анимацию на действия игрового объекта. 
В данном разделе представлены блоки: 
1. Создание персонажа. Студенту предлагается создать игровой объект, 
добавить к нему спрайт, настроить размеры спрайтов для анимации 
персонажа, добавить к объекту rigid body 2d и box collider. 
2. Создание анимации. Студенту дается технология создания анимации 
покоя, прыжка и бега. 
3. Написание скрипта. Студенту дается технология написания скрипта 
для бега прыжка и покоя, и привязки к анимации, и метода 
отслеживания нахождения на земле. 
Занятие 4. Объекты взаимодействия с персонажем. 
Цель: изучить технологию создания игрового уровня. изучить 
технологию создания игровых объектов, взаимодействующих с игровым 
персонажем. 
Задачи: 
• научиться создавать префаб, для дальнейшего упрощения создания 
сцены. 
• научится прописывать код при взаимодействии объектов; 
• освоить технологию создания триггерных точек; 
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• научится собирать информацию о приобретенных бонусах; 
• научится отображать собранную информацию. 
В данном разделе представлены блоки: 
1. Сбор бонусов. Студенту необходимо доработать скрипт главного 
персонажа, добавить библиотеку UI и добавить переменную для 
подсчета очков и вывода, создать метод, в котором будет вестись 
подсчет, сделать вывод счета на экран, создать объект – бонус, 
создать скрипт, отслеживающий столкновение с главным 
персонажем. Создать префаб. 
2. Падение в море. Студенту необходимо создать два пустых объекта 
установить теги Sea, Resp. Объект с тегом Sea расположить вдоль 
моря, а объект Resp в точке возрождения. Дается технология создания 
скрипта для обработки падения в море. 
Занятие 5. Создание врагов 
Цель: научится создавать игровых персонажей, взаимодействующих с 
главным героем. 
Задачи: 
• создание анимации для игрового объекта; 
• создание объекта, наносящего урон; 
• создание скрипта для объекта, наносящего урон. 
В данном разделе представлены блоки: 
1. Создание врага. Студенту необходимо создать объект – врага, по 
технологии изученной на 3 занятии. Создать скрипт, в котором при 
взаимодействии с объекта – врага и главного героя будет вызваться 




2. Стрельба. Студенту необходимо создать объект пуля, создать префаб, 
добавить в скрипт главного героя метод стрельбы, создать скрипт для 
обработки стрельбы в котором будет учитываться время полета пули 
и попадания во врага, добавить к скрипту врага уничтожение при 
взаимодействии с объектом пуля 
Занятие 6. Звуковое наполнение 
• Цель: освоить технологию создания звукового сопровождения. 
Задачи: 
• ознакомится с ресурсами со звуковыми эффектами; 
• научится добавлять звуки в игровое приложение; 
• освоит привязку звукового сопровождения к действиям игрового 
объекта. 
В данном блоке студенту необходимо подобрать звуковое 
сопровождение для каждого действия в игре. Студенту даются технологии 
привязки аудио ресурсов к событиям. 
Занятие 7. Создание меню 
Цель: освоить технологию создания меню. 
Задачи: 
• добавление новой сцены; 
• освоить технологию перехода между сценами; 
• освоить технологию создания кнопки; 
• научиться создавать скрипт для кнопки. 
В данном блоке студенту необходимо создать в Adobe Photoshop 
заставку для стартовой страницы, дизайн кнопок, дизайн для диалогового 
окна, фон для уровня. Создать новую с сцену в Unity, далее студенту дается 
технология создания главного меню, студент должен самостоятельно 
разработать переключение на текстовое поле при нажатии на кнопку «Об 
авторе». 
Занятие 8. Создание игрового интерфейса. Сборка игрового приложения 
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Цель: освоить технологию создания игрового интерфейса, технологию 
сборки игрового приложения. 
Задачи: 
• создание кнопки меню; 
• создание диалогового меню; 
• проверка работоспособности приложения; 
• сборка игрового приложения. 
В данном разделе представлены блоки: 
1. Создание игрового интерфейса. Студенту предлагается создать меню 
паузы средствами UI компонентов Unity.Студенту дается технология 
создания меню, написания скриптов обрабатывающие события. 
2. Сборка игрового приложения. Прежде чем приступить к данному 
боку студенту необходимо выполнить итоговое задание. В данном 
боке студенту дается технология сборки и сохранения игрового 
приложения для Widows. 
Итоговое задание. 
Задачи: 
• самостоятельно разработать меню, вызывающееся при 
взаимодействии с триггером конца уровня, в котором должно 
отображаться количество собранных бонусов, кнопки «Пройти 
уровень заново» «Выйти в главное меню», «Перейти к следующему 
уровню»; 
• разработать самостоятельно игровой уровень; 
• разработать меню, вызывающееся при взаимодействии с триггером 
конца уровня, в нем должно отображаться количество собранных 
бонусов, кнопки «Пройти уровень заново» «Выйти в главное меню», 
«Перейти к предыдущему уровню»; 
• настроить переходы между уровнями. 
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Построение структуры каждого занятия направлено на самостоятельную 
работу обучаемого. В конце каждого бока присутствует тест, направленный на 
проверку и закрепление полученных знаний. Предполагается, что по 
завершении работы, для зачета урока студент демонстрирует результат в виде 
скриншотов с выполненными задачами, присылаемыми преподавателю в виде 
документа формата DOC или PDF. Только после выполнения работы, 
представленных в уроке, студент может переходит к следующему уроку, так 
как они логически связаны между собой и расположены последовательно. По 
окончании прохождения онлайн-курса, студент должен представить 
преподавателю свой итоговый игровой продукт, который включает в себя 
выполненные задания предыдущих работ.  
Стоит также отметить, что краткие теоретические сведения, пошаговые 
инструкции к выполнению задания, представленные на изображениях 
результаты работы позволяют студентам с разным уровнем подготовки в 
полной мере освоить материал. 
2.2. Описание разработки открытого онлайн-курса 
Рассмотрев в первой главе различные платформы для создания 
собственного онлайн-курса, было принято решение реализовать курс на 
платформе Eduardo.Studio, так как было интересно познакомится с новой 
учебной платформой. 
При разработке и подборе материалов для открытого онлайн-курса 
использовалось следующее программное обеспечение: 
• Unity 3D; 
• Visual Studio; 
• Adobe Photoshop; 
• MS Word. 
Для прохождения курса необходимо зарегистрироваться на обучающей 
платформе и перейти по ссылке и присоединиться к курсу. Или преподаватель 
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может зарегистрировать студентов на свой курс, студентам придет 
электронное письмо на почту с ссылкой для регистрации (см. Рис. 6).  
 
 
Рис. 6. Изображение регистрации студентов на курс 
После того как преподователь занес электронную почту и занес студента 
в список, на почту студенту должно приди электронное письмо в котором 




Рис 7. Изображение электронного письма с ссылкой для регистрации 
Перейдя по ссылке из письма студент попадает на форму для 
регистрации ( см. Рис. 8). 
 
Рис. 8. Изображение формы для регистрации на портале 
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После создания учетной записи студенту придёт на электронную почту 
ссылка для активации учетной записи. После перехода по ссылке в разделе 
«Мои курсы» можно увидеть курс, на который было выслано приглашение. 
Также преподаватель может задавать группы на вкладке «Группы», вписав 
название группы и добавив в нее студентов, так же можно настроить 
автоматическое добавление учащихся указав в настройках способ 
распределения по группам: автоматический. 
Обучающий материал представлен на сайте в виде текса, в курсе 




На странице курса расположено удобное меню, с возможностью 




Рис. 9. Изображение меню курса 
Далее для порождения курса студенту будет необходимо установить 
следующие программное обеспечение: 
• Unity 3D 
• Visual Studio 
• Adobe Photoshop 
Для установки необходимы права администратора. Также 
рекомендуется создавать резервные копии данных и системы при установке и 
удалении программного обеспечения. 
Необходимые аппаратные требования, на котором студент будет 







видеокарта с поддержкой DX10 (версия 
шейдеров 4.0) 
Платформа 
Windows 7 SP1+, 8, 10, 64-bit versions only; Mac 
OS X 10.12+; Ubuntu 16.04, 18.04, and CentOS 7. 
Процессор Intel Core Two Duo и выше 
Частота процессора 2 ГГц 
Количество ядер 2 
Разрешение экрана 
1024x768 – 1920х1800 (рекомендуется высокое 
разрешение), как минимум 256 цветов 
Оперативная память 1 Гб 
Свободное место на 
HDD 
1,5 Гб 
Также с минимальными системными требованиями можно ознакомится 
на официальном сайте ПО [15]. 
Так же для успешного прохождения курса студенту будет необходимо 
качественное и стабильное Интернет-соединение. Но в отсутствии интернет-
соединения по причине отсутствия стабильного интернет-соединения студент 
может воспользоваться электронной версией онлайн-курса в формате PDF, 
скачав его к себе на электронный носитель, перейдя по ссылке со страницы 
«Введение». 
В курсе каждый урок разбит на темы, которые логически связаны между 
собой. Есть возможность быстрого перехода к следующей теме с помощью 
использования специальных клавиш вверху и внизу страницы с обучающим 




Рис. 10. Изображение клавиш перемещения 
Курс, размещенный на платформе Eduardo Studio, имеет вид текстовый 
вид с иллюстрациями (см. Рис. 11). 
 
Рис. 11. Изображение страницы первого урока 
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На первом уроке «Урок №1. Гейм-дизайн. Отрисовка окружения и 
персонажей с помощью инструмента Adobe Photoshop» студент знакомится с 
понятиями гейм-дизайн, со специализациями гейм-дизайна (системный 
дизайн, контент дизайн, дизайн уровней), займется разработкой контент-
дизайна, разработает игровых персонажей, объекты наполнения уровня игры. 
Отрисовка объектов будет производиться в программе Adobe Photoshop. 
На данном уроке студент разработает объекты: 
• игровой персонаж; 
• противник; 
• платформы; 
• элементы окружения (декор и элементы взаимодействия). 
Студент познакомится с понятиями Tilemape, Sprite и Tileset. Научится 
создавать Tileset для создания элементов окружения и платформ. Разработает 
окружение и игровых персонажей в стиле flat. Научится технологии создания 
покадровой анимации в Adobe Photoshop, и выгрузке последовательности 
изображений в формате PNG. Предполагаемые результаты выполненной 
работы студента (см. Рис. 12,  
Рис. 13, Рис. 14, Рис. 15). 
 




Рис. 13. Покадровая анимация главного персонажа 
 
Рис. 14. Покадровая анимация атаки врага 
 
Рис. 15. Изображение платформ уровней Tileset 
Второй урок «Установка и интерфейс, создание игрового уровня» 
начинается с установки платформы Unity 3D, это можно сделать на 
официальном сайте Unity: (https://unity.com/ru) [15]. При установке 
необходимо выбрать бесплатный тариф Personal. В качестве редактора кода 
студент будет использовать программу Visual Studio. На уроке студент создаст 
свой первый проект на Unity, рассмотрит интерфейс программы (см. Рис 16). 
 
Рис 16. Изображение интерфейса программы Unity 3D 
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Студент научится создавать Tilemap из изображения, созданного им на 
предыдущем уроке, и создаст на основе изображения палитру по пошаговым 
инструкциям данных в уроке (см. Рис. 17). 
 
Рис. 17. Изображение палитры Tile Palette 
Студент познакомится с понятием Collider и создаст collider для 
сереного уровня Tilemap main, для того чтобы в дальнейшем персонаж не 
проваливался (см. Рис. 18). 
 
Рис. 18. Изображение уровней Tilemap 
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Результатом проделанной работы студента должен быть готовый 
игровой уровень, на котором объекты находятся на разных планах. 
Примерный результат (см. Рис. 19). 
 
Рис. 19. Изображение готового уровня 
Третий урок «Создание анимации. Настройка персонажа: физика, 
прыжки, бег, приседания». На этом уроке студент должен создать игрового 
персонажа. Для этого ему будет необходимо перенести в проект папки с 
анимацией главного героя и противника. Далее студенту необходимо создать 
пустой Game Object и назвать его Character и создать Sprite из первого кадра 
анимации покоя. Далее студент настраивает главного персонажа и добавляет 
компоненты: rigid body 2d, box collider. После настройки персонажа студент 




Рис. 20. Скриншот описания создания анимации 
После того как студент создаст анимации, он должен приступить к 
созданию скрипта для управления нашим персонажем. Код представлен в виде 




Рис. 21. Скриншот написания скрипта для главного героя 
После завершения написания скриптов наш персонаж может бегать 
прыгать по игровому уровню. 
Четвертый урок «Создание объектов взаимодействия с персонажем». 
На этом уроке студенту предлагается создать объект, в данном случае 
это будет бочонок с медом, при взаимодействии с котором будет 
увеличиваться счет. Студент создаст объект Canvas на котором будет 
отображаться счет, создаст скрипт для обработки взаимодействия главного 
персонажа и бочонка с медом, и уничтожения объекта взаимодействия, 





Рис. 22. Скриншот страницы «Сбор бонусов» 
Далее студенту предлагается разработать объект взаимодействия и 
скрипт для обработки события, при котором игровой персонаж возвращается 
на точку возрождения. 
Пятый урок «Создание врагов». На этом уроке студенту будет 
предложено создать игровой объект с именем Bee (пчела). По технологии, 
изученной на втором уроке, студент отрабатывает умение создавать анимации, 
и знакомится с новым видом анимации. 
Студент научится писать скрипт для отработки поведения пчелы. При 
приближении к пчеле главного героя, у пчелы включается режим атаки. Код 
скриптов предоставлен студенту в тексе курса в виде скриншотов с 




Рис. 23. Скрипт поведения пчелы 
Далее студенту необходимо доработать скрипт главного героя, при 
выполнении метода стрельбы, создается объект пуля, которая в случае 
столкновения с пчелой уничтожает пчелу и уничтожается сама, если 
попадание не произошло, то пуля уничтожается через заданное количество 
времени. Примерный результат, который должен получится у студента (см. 
Рис. 24). 
 
Рис. 24. Изображение с результатом выполненной работы 
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Шестой урок «Звуковое наполнение». На данном уроке студенту 
предлагается наполнить свое игровое приложение звуками. Студент 
знакомится с базами звуковых эффектов, узнает об авторском праве. На курсе 
студенту дается технология с помощью, которой можно озвучить действия и 
взаимодействия персонажей, добавлять фоновую музыку. Студент должен 
подобрать звуковое сопровождение для следующих событий: 
• звук нанесения урона; 
• жужжание полета пчелы; 
• звук собирания бонусов; 
• звук шагов; 
• звук выстрела; 
• звук нажатия на кнопку; 
• музыка для стартового меню; 
• фоновая музыка для игры. 
Добавить звуки к проекту, и наложить звуковое сопровождение по 
средством перетаскивания на элементы окружения: бонусы и пчелы, и 
добавление музыки через скрипт для главного персонажа на события 
выстрела, шагов и урона (см. Рис. 25, Рис. 26). 
 




Рис. 26. Методы «Shoot» и «Damage» с звуковым сопровождением 
Седьмой урок «Создание меню». На данном уроке студенту будет 
предложено разработает в редакторе Adobe Photoshop: 
• заставку для стартовой страницы; 
• дизайн кнопок; 
• дизайн для диалогового окна. 
Далее студент учится создавать новые сцены, и переходы между ними. 
Студенту необходимо создать новую сцену, на которой будет размещена 
заставка, сделанная в редакторе Adobe Photoshop, добавить Canvas и 
разместить на нем фон и созданные кнопки (см. Рис. 27): 
• начать игру; 
• управление; 
• об авторе; 
• выход. 
 
Рис. 27. Примерный результат создания меню. 
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Настроить два вида кнопок: обрабатываемые с помощью скрипта и 
кнопки настраиваемые через Inspector. Разработать скрипт для обработки 
события нажатия на кнопку. Создать текстовое поля с описанием управления 
и с информацией об авторе приложения. При нажатии кнопок «Управление» и 
«Об авторе» скрывается главное меню и показывается текстовое поле, 
соответствующее нажатой кнопке. И настраивается кнопка возвращения в 
меню (см. Рис. 28).  
 
Рис. 28. Примерный результат создания текстового поля. 
Восьмой урок «Создание игрового интерфейса. Сборка игрового 
приложения». На данном уроке студенту необходимо создать диалоговое 
окно, которое вызывается с помощью нажатия на клавишу «escape», в котором 
будет спрашиваться: «Продолжить игру», «Выйти в меню», «Выйти из игры» 




Рис. 29. Примерный результат диалогового окна. 
Затем реализовать игровую паузу, когда активно меню. Настроить 
звуковое сопровождение для нажатия на кнопки. И разработать объект в 
взаимодействии с которым будет высвечиваться диалоговое окно с 
подсчитанными бонусами, в диалоговом окне будет присутствовать три 
клавиши для перезапуска уровня, перехода на следующий уровень, 
возвращения в главное меню, которые студент должен разработать 
самостоятельно на основе полученных знаний. Далее студенту необходимо 
создать фон для уровня. 
Затем студент освоит сборку игрового приложения для персонального 
компьютера: 
• добавление сцен в Build Settings; 
• настройка сцен; 
• выбор платформы; 
• добавление иконки для приложения; 
• настройка приложения; 
• сохранение и запуск. 
В конце каждого урока присутствует блок с тестом для проверки 
усвоения и закрепления усвоенного материала. В блоке содержится 5 
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вопросов. Студент так же может видеть правильно или нет он ответил на 
данный вопрос. В случае неправильного ответа студент может попробовать 
ответить на него (см. Рис. 30). 
 
Рис. 30. Страница с тестовым боком. 
Во вкладке «Прогресс» студент может увидеть балы за практику (см. 
Рис. 31). 
 
Рис. 31. Скриншот страницы «Прогресс». 
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На странице «Управление курсом» во вкладке «Показатели» 
преподаватель может отслеживать показатели сколько студентов отсмотрело 
блок курс, а также показатели успеваемости студентов (см. Рис. 32). 
 
Рис. 32. Скриншот страницы «Показатели» 
Во вкладке «Оценки» преподаватель может открыть «Журнал оценок 
слушателей». 
2.3. Апробация 
Апробация разработанного онлайн-курса проводилась методом 
экспертных оценок. В качестве экспертов выступали студенты Уральского 
государственного педагогического университета в количестве 10 человек. Им 
была дана ссылка для регистрации на курс и анкета для оценивания курса. 
Анкета: 






2. Соответствует ли разработанный онлайн-курс теме "Разработка 








4. Вы выбрали бы данный курс для обучения своих студентов? 
• Да; 
• Нет; 
• Затрудняюсь ответить. 




Результаты апробации представлены в виде диаграмм, сформированным 
по результатам обработки экспертных оценок. 
 




Рис. 34. Диаграмма 2 
 
Рис. 35. Диаграмма 3 
 




Рис. 37. Диаграмма 5 
Экспертам был задан вопрос «Ваши предложения по улучшению курса», 
пять экспертов предложило вставить видеоуроки для лучшего понимания 
материала, один эксперт предложил вставить инструкцию по работе с 
платформой Eduardo, один эксперт предложил тщательнее проработать 
материал курса. Получив обратную связь от экспертов, в будущем мы можем 
улучшить разработанный онлайн-курс. 
Большинство опрошенных экспертов находят предложенный онлайн-
курс интересным. Таким образом разработку онлайн-курса по обучению 
студентов разработке игровых приложений с помощью инструмента Unity 3D 




По результатам проделанной работы в соответствии с поставленными 
задачами: 
1. Были проанализированы особенности разработки игровых 
приложений, рассмотрены различные инструменты для создания 
игровых приложений. 
2. Проанализированы особенности разработки открытого онлайн-курса, 
рассмотрены различны площадки для создания открытых онлайн 
курсов, рассмотрены плюсы и минусы площадок для создания 
курсов. 
3. Рассмотрены уже существующие открытые онлайн-курсы для 
обучения студентов разработки игровых приложений. 
4. Разработан открытый онлайн-курс по обучению студентов 
разработке игровых приложений с использованием инструмента 
Unity 3D на платформе Eduardo. 
5. Проведена апробация методом экспертных оценок. 
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